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摘要 : [目的 /意义 ] 参与 式 网 站 的 在 线 交 互 可 提高 信息 传递 和 交流 的 效率 ， 提 升 用 户 的 感 
知 和 体验 。 通 过 对 参与 式 网 站 的 弹 幕 进行 研究 ， 对 用 户 体验 理论 的 相关 研究 进行 补充 ， 并 为 
短视 频传 播 者 和 相关 参与 式 网 站 提供 实践 指导 。[ 方 法 /过 程 ] 选取 典型 参与 式 网 站 为 研究 对 象 ， 
将 B 站 短视 频 弹 幕 数 据 和 聚合 热度 指标 数据 作为 研究 样本 ， 对 其 用 户 交 互 体验 展开 研究 ， 利 
用 Python 爬 取 短视 频 的 弹 幕 热度 与 内 容 信息 ， 通 过 相关 性 分 析 和 文本 情感 分 析 对 其 参与 式 网 
站 的 用 户 聚 合 热 度 指标 以 及 用 户 生 成 内 容 进行 研究 。[ 结果 / 结论] 参与 式 网 站 弹 幕 数量 、 评 论 
数量 和 视频 播放 量具 有 相关 性 ; 实时 弹 幕 互动 增强 了 观众 的 认 知 共享 、 情 感 体 验 和 围观 体验 。 
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@ 引 言 

随 着 网 络 技术 的 不 断 发 展 ， 面 对 面 的 信息 
交互 逐渐 被 以 计算 机 为 媒介 的 社会 交互 (social 
interaction ) 所 取代 。 一 对 多 的 在 线 交 互 成 为 人 
们 的 日 常 ,优酷 和 哗 哩 哗 哩 ( Bilibili, 以 下 简称 ”也 
站 ” ) 等 参与 式 网 站 的 出 现成 为 备 受 人 们 喜爱 
的 交互 形式 。 虽 然 此 类 参与 式 网 站 的 在 线 交 互 
提高 了 信息 传递 和 交流 的 效率 ， 但 如 何 为 这 种 
在 线 交 互 营造 “社交 情境 ”， 最 大 程度 地 提升 
用 户 的 感知 和 体验 成 为 信息 系统 领域 研究 的 热 


点 问题 。 在 国内 ， 弹 幕 (Danmaku ) 较 早 出 现 
在 知名 参与 式 网 站 哗 哩 哗 哩 。 它 属于 新 兴 的 用 
户 评论 ， 区 别 于 传统 评论 和 发 帖 的 形式 ， 其 实 
时 性 、 参 与 性 和 互动 性 特征 满足 了 大 众 的 社交 
需求 ， 观 看 者 可 以 对 每 一 帧 视频 内 容 进 行 评 价 
并 及 时 呈现 。 用 户 采 用 弹 幕 进行 交互 增强 了 “ 围 
观 ” 体验 , 使 得 观看 者 与 其 他 用 户 产生 “共鸣 ”。 
目前 对 于 参与 式 网 站 交互 体验 的 研究 ， 主 要 采 
用 问卷 调查 "和 行为 实验 “1 的 方法 ， 在 研究 
主题 方面 ， 针 对 虚拟 社区 "YY 和 购物 网 站 中 
的 信息 交互 研究 居多 。 笔 者 尝试 对 弹 幕 短视 频 
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的 用 户 交 互 体验 进行 研究 ， 以 B 站 短视 频 弹 幕 
数据 为 样本 对 象 。 本 研究 旨 在 拓展 数据 驱动 的 
用 户 体验 的 相关 理论 ， 为 促进 参与 式 网 站 短视 
频传 播 与 治理 提供 启示 和 参考 。 


全 国内 外 研究 综述 


2.1 参与 式 网 站 中 的 用 户 体 验 研究 

参与 式 网 站 是 一 类 以 计算 机 为 媒介 的 通讯 
系统 ， 这 类 系统 可 以 将 不 同 来 源 作者 的 消息 混 
合 呈 现 于 同一 页 面 ， 例 如 在 线 视频 网 站 中 网 站 
发 布 视频 ， 用 户 贡 献 视频 中 的 弹 幕 与。 人 与 机 
器 的 交互 形式 从 人 机 交互 (Human-Computer 
Interaction, HCI) ， 到 人 信息 交互 (Human- 
Information Interaction, HII) ， 再 到 今天 的 社会 
交互 ， 交 互 内 涵 从 关注 界面 优化 ， 到 关注 内 容 
关联 以 及 内 容 关联 的 不 断 放 大 "…。 参 与 式 网 站 
的 用 户 体验 明显 区 别 于 一 般 网 站 的 用 户 体验 ， 
与 在 线 游戏 等 多 人 互动 平台 也 存在 差异 。 参 与 
式 网 站 用 户 不 仅 能 够 和 视频 内 容 互 动 ， 还 能 够 
和 其 他 用 户 进 行 “ 拟 同步 ”交互 。 弹 幕 交互 将 
每 个 视频 都 变 成 了 用 户 互动 和 社交 的 独立 空间 ， 
为 用 户 提 供 了 与 以 往 不 同 的 观看 体验 。 而 已 有 
的 关于 网 站 用 户 体验 的 研究 侧重 于 系统 设计 中、 
界面 设计 "及 人 工 智 能 中 等 关键 技术 的 用 户 
体验 等 方面 , 已 有 学 者 开始 从 互动 视角 关注 感 
知 愉悦 和 感知 风险 对 交互 效果 的 影响 中， 试 
图 找到 在 线 交 互 中 满足 用 户 感知 与 体验 的 最 住 
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策略 。 有 些 学 者 二 ”研究 弹 幕 交互 与 用 户 情感 
情绪 之 间 的 关系 ; th eee PP ES Re 
动 与 消费 者 感知 因素 之 间 的 关系 。 
2.2 参与 式 网 站 用 户 体验 的 度量 方法 

对 用 户 体验 的 研究 已 经 产生 大 量 的 用 户 
体验 模型 和 框架 ， 这 些 模 型 主要 运用 自然 观察 
法 、 焦 点 团体 访谈 、 问 卷 调 查 等 方法 ， 人 研究 结 
论 适用 于 具体 的 应 用 领域 。 基 于 互动 视角 的 体 
验 研 究 具 有 场景 依赖 性 ， 不 同 领 域 差异 较 大 。S. 
Mahlke™ 认为 用 户 体验 评价 因素 应 该 包含 认 知 
线索 相关 的 认 知 因素 和 与 情感 线索 相关 的 情感 
因素 。 诺 曼 ”指出 完整 的 用 户 体验 会 超出 用 户 
对 产品 本 身 的 体验 ， 它 包含 用 户 与 产品 及 产品 
提供 者 之 间 互 动 的 所 有 层面 。V Roto?! 认为 单 
次 的 用 户 体验 主要 受用 户 特性 、 系 统 特性 以 及 
使 用 场景 的 影响 ， 其 中 的 用 户 特 性 包括 用 户 使 
用 产品 时 的 情绪 状态 和 生理 状态 等 。 根 据 用 户 
体验 中 实用 性 与 情感 性 成 分 的 差异 ， 用 户 交互 
体验 可 以 被 细 分 为 功能 性 体验 和 情感 性 体验 两 
种 类 型 。S. Rose PU 提出 在 线 消 费 者 的 用 户 体 
验 可 以 分 为 认 知性 体验 和 情感 性 体验 。 

本 文 所 指 的 “用 户 体验 ”为 用 户 在 使 用 产 
品 或 接触 产品 的 全 部 过 程 中 , 产生 的 功能 性 的 
认 知 共鸣 和 迭代 更 新 的 情感 体验 ， 以 及 观众 感 
觉 到 的 多 人 在 场 的 围观 体验 。 本 文 参与 式 网 站 
的 用 户 体验 研究 框架 见 图 1。 参 与 式 网 站 内 容 由 
所 有 者 生成 内 容 (EI “up 主 ” 发 布 视频 ) ， 用 
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户 生 成 内 容 〈 即 观看 者 发 布 弹 幕 ) 和 聚合 热度 
指标 ( 即 用 户 行为 积累 的 信息 内 容 ， 如 视频 播 
放量 和 弹 疾 数量 等 ) 构成 。 笔 者 从 用 户 生成 内 
容 和 聚合 热度 指标 两 部 分 内 容 入 手 ， 分 别 采用 
文本 情感 分 析 和 相关 性 分 析 来 探究 参与 式 网 站 
用 户 体验 。 


全 数据 来 源 

通过 对 B 站 短视 频 弹 幕 数 量 统计 排序 发 现 ， 
游戏 类 主题 视频 的 弹 幕 数量 显著 多 于 其 他 类 视 
频 , 因此 本 文采 用 Python if FJER B 站 中 的 “ 单 
机 游戏 ”主题 短视 频 的 弹 幕 热度 与 内 容 信 息 ， 
对 弹 幕 热度 进行 降序 排列 ， 疏 取 截 至 2019 年 $ 
月 8 日 前 100 名 投稿 视频 的 基础 信息 。 与 传统 
的 以 电视 剧 、 综艺、 体育 等 传统 视频 网 站 相 比 ， 
B 站 中 的 投稿 视频 的 主要 特征 是 快 消费 观看 。 
视频 创作 者 往往 创作 的 视频 时 长 在 20 分 钟 以 下 ， 
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其 至 有 十 几 秒 的 短视 频 ， 用 户 在 观看 数量 巨大 
的 视频 时 ， 往 往 会 很 快 就 忘记 之 前 看 到 过 的 内 
容 ， 也 导致 了 视频 留存 在 用 户 记 忆 里 的 时 长 会 
比 传统 视频 短 ， 所 以 采取 的 爬 取 规则 是 抽取 自 
视频 发 布 时 间 ，20 天 的 时 长 、 有 一 定 热度 的 视 
频 的 不 重复 弹 幕 数据 ( 即 弹 幕 数据 里 所 有 信息 
完全 一 致 的 会 被 筛选 处 理 ) 为 主 ， 共 获取 数据 
285 513 条 。 笔 者 将 选取 6 个 视频 热度 指标 对 视 
频 基础 信息 进行 分 析 ，6 个 指标 分 别 是 : 中 视频 
标题 ， 体 现 出 该 视频 的 主题 类 型 ，@ 视 频 创 作 
者 ， 是 该 视频 的 拍摄 者 及 上 传 者 ;中 播放 量 ， 
即 该 视频 在 该 网 站 上 的 总 播放 数量 ; 由 弹 幕 数 
量 ,， 指 该 视频 在 该 网 站 截止 候 取 时 间 的 弹 幕 总 
量 ; 传统 评论 数量 ， 指 该 视频 在 截止 候 取 时 
间 内 视频 下 方 评论 区 的 评论 数量 ; @@ 发 布 时 间 ， 
指 该 视频 上 传 到 该 网 站 的 自然 时 间 。 视 频 热度 
信息 和 弹 幕 内 容 信息 如 表 1 和 表 2 所 示 : 


表 1 视频 热度 指标 相关 信息 
基础 属性 弹 幕 数量 相关 数据 描述 
标题 视频 标题 ， 体 现 视 频 主 题 
视频 创作 者 自 媒体 拍摄 和 发 布 视频 的 作者 
播放 量 此 视频 的 总 播放 数量 
视频 基础 属性 
弹 幕 数量 视频 中 一 共有 多 少 条 弹 幕 
传统 评论 数量 视频 下 方 一 共有 多 少 条 传统 评论 
发 布 时 间 视频 发 布 的 自然 时 间 
表 2 弹 幕 内 容 相 关 信息 
基础 属性 弹 幕 内 容 相关 数据 描述 
标题 视频 标题 ， 体 现 视 频 主题 
视频 基础 属性 视频 创作 者 自 媒体 拍摄 和 发 布 视频 的 作者 
发 布 时 间 视频 发 布 的 自然 时 间 
发 送 用 户 弹 幕 发 送 者 ， 每 一 条 弹 幕 都 有 
时 间 贡 点 弹 幕 在 视频 哪个 时 间 点 出 现 
弹 幕 基础 属性 
内 容 弹 幕 内 容 
自然 时 间 发 送 弹 幕 的 自然 时 间 
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@ 基 于 视频 热度 指标 的 数据 分 析 


从 表 3 可 以 看 出 用 户 发 布 弹 幕 数量 共 
1 009 463 条 ， 传 统 评 论 数量 共 312 318 条 ， 弹 
幕 的 数量 是 传统 评论 数量 的 3.3 倍 ， 每 个 视频 平 
均 弹 幕 数量 是 10 094.63 条 ， 每 个 视频 平均 传统 
评论 数量 是 3 123.18 条 ， 可 以 看 出 用 户 发 布 弹 
幕 的 活跃 度 要 大 于 传统 评论 的 活跃 度 ; 弹 幕 使 
用 率 ( 弹 幕 数量 / 视频 播放 量 ) 是 0.96%, 评论 
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对 于 传统 评论 ， 数 量 区 间 跨 越 幅 度 比 较 大 ， 数 
量 上 也 是 传统 弹 幕 的 2-3 倍 ， 当 视频 存在 热 议 点 
的 时 候 ， 弹 幕 的 参与 效应 会 明显 比 评论 更 强 ， 
充分 体现 了 “ 吃 瓜 群众 ”的 围观 体验 。 图 2 中 
蓝 色 表示 发 布 弹 幕 数量 ， 桔 色 表示 发 表 传 统 评 


论 数 量 。 


表 3 数据 统计 表 


使 用 率 ( 评论 数量 / 视频 播放 量 ) 是 0.30%， 可 ance 
vp TIT aD hacia Nera Ke ae 视频 总 数量 100 个 
以 发 现 弹 幕 使 用 率 远 高 于 评论 使 用 率 ， 说 明 多 uo N 
数 用 户 会 选择 发 弹 莫 。 比 较 结果 反映 了 能 够 发 I a 
布 弹 幕 的 参与 式 网 站 极 大 地 提升 了 用 户 的 参与 弹 幕 数量 1 009 463 条 
度 ， 且 更 多 用 户 倾向 于 发 表 实 时 弹 斐 评论 。 视频 平均 弹 幕 数量 10 094.63 条 
4.1 弹 幕 与 传统 评论 的 分 布 视频 传统 评论 数 312 318 条 
在 本 研究 中 ， 弹 幕 是 在 视频 上 方 以 滚动 的 视频 平均 传统 评论 数 3 123.18 条 
形式 出 现 的 字幕 ， 传 统 评论 指 在 视频 下 方 评 论 详细 分 析 弹 幕 的 视频 数 40 个 
区 所 出 现 的 对 该 视频 进行 的 评价 。 弹 幕 数 量 相 具体 内 容 的 弹 幕 数 285 513% 
7.0 
评论 nip 
6.0 
5.0 
1| 
R 4.0 
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2 弹 幕 与 传统 评论 的 分 布 


4.2 弹 幕 数量 与 视频 播放 量 分 布 

按 弹 幕 数量 降序 排列 ， 对 应 的 视频 播放 量 
参差 不 齐 。 知 将 弹 幕 区 分 为 高 弹 幕 区 和 低 弹 幕 
区 ,图 3 可 以 看 出 低 弹 幕 区 的 高 播放 量 峰值 较 少 ， 
而 高 弹 幕 区 的 播放 量 峰 值 较 多 。 

进一步 对 弹 幕 数据 、 传 统 评论 数量 和 播放 
量 进行 Spearman 相关 性 分 析 ， 从 表 4 可 以 得 出 
视频 中 的 弹 幕 数量 与 评论 数量 正 相 关 ， 传 统 评 
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论 数量 与 播放 量 的 相关 系数 为 0.618, P 值 为 0， 
显著 正 相 关 。 弹 幕 数量 与 播放 量 的 相关 性 数 为 
0.497, P 值 为 0， 显著 正 相关 。 

以 上 对 参与 式 网 站 的 热度 指标 数据 分 析 可 
以 看 出 ， 参 与 式 网 站 增强 了 用 户 参 与 互动 的 意 
愿 ， 反 有 映 出 视频 中 弹 幕 交互 增强 了 用 户 的 围观 
体验 。 另 一 方面 还 可 以 看 出 视频 中 的 用 户 参 与 
互动 的 活跃 度 与 用 户 的 视频 选择 行为 具有 显著 
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相关 性 。 有 的 观看 者 可 能 是 为 了 看 视频 中 的 弹 算 机 交互 的 社交 互动 阶段 用 户 生 成 内 容 使 得 短 
幕 而 多 次 观看 该 视频 ， 进 一 步 印 证 了 在 人 与 计 视频 内 容 关 联 放 大 ， 用 户 体验 增值 。 
600.0 7.0 
日 播放 量 mý 
500.0 6.0 
5.0 
400.0 
4.0 


播放 量 /万 次 
二 
© 


2 
弹 幕 量 /万 个 


N 
= 


A dakal, 
视频 


3 视频 弹 幕 数量 与 播放 量 的 对 比 


表 4 Spearman 非 参数 相关 性 分 析 


播放 量 ”传统 评论 ” 弹 幕 

传统 相关 系数 0.618 1.000 0.642 
评论 

Sig. ( SUZ ) 0.000 0.000 

N 100 100 100 

弹 幕 相关 系数 0.497 0.642 1.000 
评论 . 

Sig. ( WUE ) 0.000 0.000 
N 100 100 100 


全 基于 弹 幕 内 容 的 数据 分 析 
5.1 弹 幕 内 容 关 键 词 分 析 

通过 对 弹 幕 内 容 数 据 制作 词 云 ， 可 以 比较 
清晰 地 观察 用 户 发 布 弹 幕 的 基本 特点 。 图 4 显 
示 的 是 词 频 在 前 300 名 的 弹 幕 词汇 ， 可 以 看 出 
整体 氛围 是 比较 正面 的 欢乐 的 ， 内 容 比较 丰富 
且 没 有 规律 ， 区 别 于 传统 评论 ， 发 布 弹 幕 更 像 
是 日 常 和 他 人 的 闲聊 吐槽 ， 具 有 聚众 性 和 随意 
性 比较 强 ， 更 加 能 反映 出 用 户 在 观 影 时 的 实时 
体验 。 观 看 视频 某 一 帧 时 ， 具 有 特征 性 的 话语 
会 让 观众 记 住 并 且 发 送 弹 幕 ， 如 视频 创作 者 在 
视频 里 的 语言 引导 ， 能 起 到 引导 人 观看 情绪 共 
鸣 和 积极 互动 的 作用 。 弹 幕 词 云 体现 了 视频 主 
A ( 如 游戏 、 恐 怖 等 和 情感 体验 ( 如 喜欢 、 护 


体 等 ) 的 特征 。 在 短视 频 中 弹 幕 内 容 的 发 布 对 
用 户 体验 具有 羊 群 效应 。 
ail isis 友善 wWdnmd "1 boss xs Rt “epee 


PI EE IA ARa E 


= =» 500w BR Jn 还 行 平等 公 a 


TE Z% 
ay ee ARAL 
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iA 法 治 Kap i rhs ‘ng 

5 pien 欧 拉 RARE k a y Ae E > 
A ere (ees eek ae ai 
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你 太 ata ties E 


fiye K 


ag 怎么 W is, ed 
ine Olgas api ap 


图 4 弹 幕 数据 词 云 


5.2 弹 幕 内 容 情感 分 析 

人 们 在 表达 对 某 件 事情 或 事物 的 看 法 时 ， 
常会 通过 语句 表达 自己 的 情感 和 态度 中。 文本 
的 情感 分 析 是 对 带 有 情感 色彩 的 主观 性 文本 进 
行 分 析 、 人 处 理 、 归 纳 和 推理 的 过 程 下 。 基 于 此 ， 
潜在 的 用 户 就 可 以 通过 浏览 这 些 带 有 主观 色彩 
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的 评论 来 了 解 大 众 与 论 对 于 某 一 


有 件 或 产品 的 看 


法 。 同 理 ， 观 看 视频 时 弹 幕 的 发 送 也 体现 了 用 户 
当时 的 情感 表达 。 笔 者 基于 共同 体验 理论 "， 

从 情感 依赖 分 析 、 用 户 弹 幕 贡献 度 分 析 和 文本 
情感 特征 分 析 3 个 方面 展开 研究 用 户 的 体验 特 


弹 幕 特征 


用 户 体验 特征 


5.2.1 情感 依赖 分 析 


ChinaXiv 合 作 期 刊 


征 ， 依 据 共同 体验 的 3 个 维度 一 一 参与 感 、 认 
知 共享 以 及 共鸣 传播 ， 结 合 本 文 的 研究 内 容 以 
及 参与 式 网 站 的 实时 性 、 参 与 性 、 互 动 性 特征 ， 
笔者 将 共同 体验 3 个 维度 划分 为 围观 体验 、 认 
知 共享 以 及 情感 体验 ,具体 分 析 框 架 如 图 5 所 示 : 


®。 l 


情感 体验 观 体验 


5 数据 分 析 框 架 


每 个 人 都 会 有 自己 偏好 和 兴趣 ， 且 会 对 其 
产生 一 定 的 情感 依赖 ， 如 种 植物 、 养 宠物 、 打 
球 等 ， 都 属于 情感 依赖 行为 ， 人 们 会 从 中 获取 
自己 需要 的 情感 和 精神 食粮 。 网 络 时 代 人 们 的 
情感 依赖 出 现 了 新 的 形式 ， 如 当主 播 、 创 作 视 


表 5 各 类 数量 排行 榜 


频 等 ， 由 于 他 们 的 某 些 特点 而 让 自身 产生 认同 
和 共鸣 ， 通 过 观看 他 们 的 直播 或 视频 ， 得 到 精 
神 上 的 支持 和 满足 。 本 文通 过 对 视频 创作 者 进 
行 分 类 ， 统 计 出 每 个 视频 创作 者 视频 产生 的 弹 
幕 数量 ， 弹 右 数 量 侧面 反映 了 观看 者 对 视频 创 
作者 的 情感 依赖 程度 。 


序号 user_name 播放 量 /万 次 user_name 弹 幕 量 / 万 次 = user name 评论 量 /万 次 
1 老 番 茄 489.8 GEA 5.9 渗透 之 C 君 1.8 
2 LED 372.6 BiB2CH 43 BU K 1.0 
3 AED 320.3 渗透 之 C 君 43 独立 菌 儿 0.9 
4 BU K 317.1 某 幻 君 3.5 黑 镖 客 梦 回 0.9 
5 BU R 315.2 THE BLA, 3.4 Ah 0.8 
6 LED 299.1 rA i 3.1 CRT 0.8 
7 BU K 231.1 小 能 flippy 2.7 小 能 flippy 0.8 
8 独立 菌 儿 227.5 某 幻 君 2.6 BU KK 0.7 
9 EdmundDZhang 205.8 BO AK 2.5 BU K 0.7 
10 CR 193.5 中 国 BOY 超 级 大 猩猩 2.4 CR 0.7 
11 BK 174.7 怕 上 火暴 王 老 菊 2.3 BU K 0.7 
12 某 幻 君 170.9 怕 上 火暴 王 老 菊 2.3 EJE 0.6 
13 PRAA R mi 168.8 老 番 茄 2.2 某 幻 君 0.6 
14 AED 150.6 LED 2.0 道 遥 散 人 0.6 
15 渗透 之 C 君 143.9 花 少 北 、 1.6 神秘 店 长 A 0.5 
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从 表 5 可 以 得 到 ， 播 放量 前 5 名 的 视频 其 
BIER HE “EB” “BU K” “Bh al 
JL” “EdmundDZhang” #il “WE” ; 弹 幕 
数量 前 5 名 的 视频 其 制作 者 分 别 是 “渗透 之 C 


EO ZJE” SBER” “EED P “A 
厂 长 ”; 传统 评论 数量 前 5 名 的 视频 其 制作 者 


AN “BZ CA” “BAR” “Ahan” “E 
Ain” Al “SEAT” o WIE B 站 的 推送 机 制 ， 
即 只 要 用 户 的 账号 关注 了 这 名 视频 创作 者 的 账 
号 ， 其 发 布 视频 的 时 候 会 自动 第 一 时 间 推 送 到 
用 户 的 账号 上 ， 所 以 本 研究 调查 了 这 几 名 视频 
创作 者 的 粉丝 量 。 如 表 6 所 示 ，7 个 视频 创作 者 
中 有 6 个 人 的 粉丝 量 都 是 超过 200 万 ， 还 有 一 
个 名 为 “ 敖 厂 长 ”的 粉丝 量 其 至 多 于 500 万 ， 
证 明 在 基础 粉丝 量 的 前 提 下 ， 粉 丝 效 应 对 于 视 
频 的 传播 是 有 一 定 的 帮助 的 ， 而 且 视 频 中 弹 幕 
和 传统 评论 的 人 数 也 会 比较 多 。 但 是 也 会 有 像 
“独立 菌 儿 ”比较 特殊 的 ， 虽 然 粉 丝 量 没 有 一 
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般 大 有 牌 视频 创作 者 多 ,但 其 投稿 视频 也 会 产生 
较 高 的 评论 量 。 


RO 各 视频 创作 者 粉丝 数量 


视频 创作 者 用 户 名 粉丝 数量 /万 个 
老 番茄 441.8 
渗透 之 C 菌 385.0 
BU K 517.7 
HATE 315.5 
独立 菌 儿 49.8 
遂 遥 散人 266.0 

EdmundDZhang 223.9 


通过 对 单机 游戏 前 100 名 视频 的 创作 者 进 
行 计 数 统计 ， 生 成 图 6， 从 图 中 可 以 知道 100 个 
视频 里 的 视频 创作 者 只 有 42 个 ， 其 中 3 个 视频 
创作 者 发 布 了 6 个 视频 。 


hE% 
iii ka 


ome 
F: R 
al 


天 天 卡 牌 
4 


图: 


6 视频 创作 者 视频 统计 


按照 粉丝 数量 降序 排列 ， sy ai 
粉丝 量 多 的 视频 创作 者 所 创作 的 视频 弹 幕 数量 
ee 
是 具有 一 定 的 情感 依赖 ,在 粉丝 量 较 多 的 基础 上 ， 


视频 创作 者 投稿 的 视频 热度 更 容易 升 高 ， 弹 幕 也 
会 随 之 增多 。 综 上 所 述 可 以 得 出 视频 观看 者 对 视 
频 创 作者 具有 情感 依赖 ， 他 们 会 通过 发 送 弹 幕 来 
尝试 与 视频 创作 者 进行 间接 交流 。 
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至 川 kshadow 
污 噶 王 无 无 
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中 国 BOY 超 级 大 猩猩 


ChinaXiv 合 作 期 刊 


怕 上 火暴 王 老 菊 


OB | | | 
ZE 本 
HEAL | | 
渗透 之 C 君 | 
0.0 2.0 4.0 6.0 8.0 10.0 12.0 14.0 
弹 幕 数量 总 和 /万 个 


7 视频 创作 者 视频 中 的 弹 幕 数量 总 和 


5.2.2 用 户 弹 幕 贡献 度 分 析 

本 文 主要 对 弹 幕 内 容 数据 中 的 观看 用 户 id 
进行 统计 ， 以 视频 标题 为 分 类 标准 ， 分 析 用 户 
在 视频 中 的 弹 幕 贡献 度 。 如 图 8 所 示 ， 以 6 个 
不 同类 型 的 视频 为 例 ， 对 弹 幕 内 容 中 的 用 户 id 
进行 统计 并 以 降序 的 形式 可 视 化 显示 ， 可 以 看 
出 每 个 视频 用 户 的 参与 度 。 

首先 将 视频 分 类 ， 再 统计 每 个 视频 中 用 户 
参与 次 数 最 大 值 ( 即 根据 用 户 id 进行 分 类 ， 统 
计 他 们 在 同一 个 视频 中 发 送 的 弹 右 数量 ) ， 最 
后 统计 视频 的 弹 幕 数量 ， 可 见 单个 用 户 弹 幕 的 
发 送 量 最 多 为 143 条 ， 最 少 为 0 条 ， 具 有 了 明显 
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的 差异 性 。 同 时 我 们 的 研究 发 现 恐 怖 游戏 类 型 
的 视频 弹 幕 数 显著 高 于 其 他 类 型 视频 的 弹 幕 数 ， 
而 且 还 发 现 不 同 视频 创作 者 做 怒 怖 游戏 也 一 样 
会 引发 弹 幕 热 议 ， 用 户 所 发 送 的 弹 幕 数量 也 相 
对 比较 高 。 

从 表 7 可 以 看 出 ， 相 对 于 普通 游戏 ， 臣 怖 
类 游戏 中 的 生存 、 恕 怖 的 氛围 很 大 程度 上 刺激 了 
人 的 感觉 ， 从 而 在 其 中 得 到 快感 。 视 频 创作 者 
在 创作 这 类 视频 中 再 加 上 自己 本 身 的 一 些 节 目 效 
果 ， 比 如 自己 被 吓 得 大 喊 大 叫 ， 观 众 也 会 从 中 得 
到 快乐 ， 所 以 这 一 类 视频 更 容易 让 观众 产生 情绪 
共鸣 ， 进 而 使 用 弹 幕 的 方式 来 参与 讨论 。 
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5.2.3 弹 幕 文本 情感 分 析 

弹 幕 的 即时 性 特征 使 得 它 成 为 表达 观看 者 
瞬间 情感 体验 的 有 效 方式 。 笔 者 采取 基于 情感 
词典 的 情感 分 析 法 来 对 弹 幕 内 容 进 行 分 析 ， 具 
体 步 又 包括 : DAFA Jieba 分 词 库 对 弹 幕 文本 进 
行 分 词 处 理 ， 从 100 个 视频 中 抽取 排名 前 40 的 
视频 ， 统 计 其 中 的 高 频次 出 现 的 次 数 ; CO 引用 
HIS WG GeO) 所 构建 的 弹 幕 多 维 情感 词典 为 基础 
进行 情感 分 析 。 排 名 前 20 的 词汇 词 频 如 表 8 所 
IN: 


表 8 高 频 词 汇 统计 表 
序号 ”词汇 频次 ”| 序号 词汇 频次 
129086 | 11 护 眼 3667 
109933 | 12 不 是 3655 
109015 | 13 ”就 是 3126 
91789 | 14 你 们 3038 


2 
3 

4 ”哈哈 哈哈 

5 喜欢 6 944 15 ”合影 ”2 870 
6 弹 幕 6 829 16 My 2860 
7 17 一 个 2609 
8 游戏 5 065 18 可 以 2600 
9 什么 4590 19 没有 2544 
ma HE 3 740 20 GA 2140 


这 个 5 583 


多 数学 者 基于 视频 的 整个 弹 幕 文本 内 容 
进行 情感 分 析 研 究 ， 而 在 本 研究 中 排名 前 5 
的 词汇 均 是 表达 正面 的 从 众 情绪 ， 因 此 ， 本 
研究 排除 前 5 名 高 频 词汇 的 正面 情绪 对 文本 
情感 分 析 的 影响 ， 以 排名 第 六 的 “ 弹 幕 ”为 
样本 做 进一步 分 析 。 本 文 利用 正则 表达 式 提 
取 含 有 “ 弹 幕 ” 两 字 的 所 有 弹 幕 文本 ， 将 文 
本 转 为 数字 集合 分 类 统计 ， 将 表达 正面 情绪 
弹 幕 标记 为 1， 负面 情绪 弹 幕 标记 为 0， 中 立 
弹 幕 我 们 认为 不 反映 情绪 ， 它 是 对 某 一 内 容 
的 认 知 共享 ， 标 记 为 空 ， 疑 问 弹 幕 标记 为 2。 
| FEL IR ae KASE D5 所 构建 的 弹 幕 多 维 情感 词典 
为 基础 进行 情感 分 析 ; 先 提取 弹 幕 中 的 情感 
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词 并 标注 ， 识别 其 中 的 情感 搭配 ， 基 于 人 情感 
词 的 语义 加 权 计 算 弹 幕 情感 值 。 

如 表 9 所 示 ， 包 含 “ 弹 幕 ”关键 词 的 出 现 
数量 为 4 203 次 ， 占 总 弹 幕 数 比例 1.5%， 在 35 
个 视频 里 面 出 现 ， 占 总 视频 数 比 例 87.5%。 表 9 
可 以 得 出 包含 “ 弹 幕 ”这 个 关键 词 的 表达 情绪 
的 弹 幕 仅 占 27%， 认 知 共享 占 62%， 提 问题 的 
占 11%。 通 过 上 面 的 情感 分 类 计算 规则 进行 计 
算 ， 得 到 的 情感 分 值 为 1 730, 说 明 视频 中 的 弹 
幕 是 正面 积极 的 情绪 方向 ,如果 排 除 “ 认 知 共享 ” 
和 “提出 疑问 ”这 两 类 不 包含 情绪 的 弹 幕 信息 ， 
则 视频 处 于 负面 情绪 的 较 多 。 


表 9 关键 词 “ 弹 幕 ”分 类 统计 分 析 


类 别 分 值 
1 正面 情绪 472 
0 负面 情绪 648 
null 认 知 共享 2 524 
2 提出 疑问 442 


对 于 弹 幕 情绪 分 值 为 负 的 负面 内 容 进 一 步 
分 析 。 如 图 9 所 示 ， 研 究 发 现 这 些 负面 弹 幕 多 
出 现在 一 个 标题 里 包含 抑郁 症 的 视频 里 ， 统 计 
得 出 该 视频 的 正面 情绪 弹 幕 数量 为 52 条 ， 中 立 
和 疑问 弹 幕 分 别 是 16 条 和 32 条 ， 而 负面 情绪 
的 弹 幕 有 447 条 ， 占 情绪 弹 幕 总 比 的 68%， 比 
重 较 大 , 通过 计算 这 个 视频 的 情绪 分 值 为 -806， 
比 前 面 35 个 视频 的 总 计 分 数 还 要 低 ， 可 以 看 出 
这 个 视频 对 分 数 影响 较 大 ， 将 其 排除 后 仅 计算 
其 他 34 个 视频 的 弹 幕 情绪 分 数 变 为 438 分 ， 情 
感 呈 正方 向 ， 视 频 整体 情感 比较 正面 。 

进一步 分 析 包 含 “ 弹 幕 "一 词 的 中 立 内 容 ( 见 
图 10 ) ， 可 以 看 出 “ 弹 幕 护 体 ”是 占 比 较 大 ， 
此 类 弹 幕 多 出 现在 一 些 铠 怖 游戏 类 型 的 视频 中 ， 
在 恐怖 场景 或 者 会 令 人 产生 不 适 的 画面 中 出 现 
频率 比较 高 ， 可 以 起 到 遮挡 屏幕 的 作用 ， 而 且 
会 在 同一 时 间 节 点 有 不 同 的 用 户 大 量 发 送 相同 
的 内 容 。 
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Hits HL MONA He IG AZ Ml, ae LTH HL A Ae 
再 次 提醒 某 些 人 发 先 看 看 评论 置顶 。 


我 得 提醒 喜欢 评论 的 各 位 ， 你 们 的 弹 幕 可 以 幼稚 ， 但 是 你 们 得 对 自己 说 的 话 负责 


建议 屏蔽 弹 幕 说 真 的 
有 的 小 学 生 弹 幕 实在 是 众 
某 些 人 在 发 弹 幕 前 请 先 看 看 评论 置顶 


我 啥 病 没有 也 有 点 不 太 和 舒服 ， 可 能 是 色调 和 声音 的 原因 还 有 弹 幕 ! 那么 多 胸 闽 的 看 的 我 都 间 了 
前 面 那个 质疑 不 舒服 为 什么 还 发 辜 幕 的 ， 我 不 舒服 就 连 发 辜 幕 的 权利 都 没有 ? 


ike AER fe nd Ab ft h k 

不 敢 看 这 个 游戏 了 ， 又 害怕 画面 ， 又 不 敢 看 弹 幕 。 
恶心 弹 幕 。 

底部 弹 医 求 你 们 闭路 谢谢 ， 挡 住 字幕 了 

请 关闭 弹 幕 以 屏蔽 那些 假装 自己 是 抑郁 症 患 者 的 某 些 人 
真实 抑 邦 还 会 在 这 里 发 弹 幕 ? 

屏蔽 一 些 弹 幕 后 好 多 了 


弹 幕 说 抑郁 症 还 发 弹 幕 的 都 是 装 ， 难 道 不 怕 自 己 的 言论 伤害 到 那些 只 是 想 发 出 一 点 求救 信号 的 人 吗 


t 边 犯 旷 喘 边 发 弹 幕 ， 你 也 蛮 拼 的 

关 弹 医保 智商 

请 关闭 弹 幕 使 用 

再 见 ， 我 关 弹 幕 了 

有 些 弹 幕 说 话 能 留 点 口 德 吗 ? 

关 弹 幕 8 

抑郁 症 不 发 弹 幕 ? ? ? 我 哈哈 哈 死 你 

真正 的 抑郁 症 并 不 会 发 弹 幕 去 吸引 别人 注意 
所 以 为 什么 要 在 弹 幕 说 自己 抑郁 … … 
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9 负面 情绪 部 分 弹 幕 内 容 


[ 【元 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
已 【 赦 矿 长】 世界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
[【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?' ] 
P 【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?' ] 
[【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
已 【 敖 太 长】 世界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
已 【 敖 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
[CP 【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
[【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?' ] 
已 【元 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
[ 【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
P 【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
[【 获 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
[【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?’ ] 
已 【元 广 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
已 【 赦 广 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
[ 【 熬 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ?' ] 
已 【元 三 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
已 【 才 广 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 
已 【 敖 厂 长 】 世 界 最 早 的 恐怖 游戏 真 的 很 高 能 吗 ? ] 


求 弹 幕 护 体 
弹 幕 护 体 弹 幕 护 体 弹 幕 护 体 弹 幕 护 体 
弹 幕 呢 ? 
弹 幕 护 体 
弹 幕 附 体 
弹 幕 附 体 
弹 幕 附 体 真 的 恐怖 
弹 幕 护 (fu) tk 
弹 幕 护 体 
弹 幕 护 体 
弹 幕 呢 
弹 幕 护 体 
弹 幕 附 体 ! ! 
弹 幕 附 体 

-条 弹 幕 ? ? ? ? 
弹 幕 附 体 哈哈 哈 
为 什么 我 没 弹 幕 
试 试 能 不 能 发 弹 幕 
试 试 能 不 能 发 弹 幕 


图 10 包含 “ 弹 幕 ”一 词 的 认 知 共享 内 容 


综 上 ， 参 与 式 网 站 在 用 户 发 布 弹 幕 方面 充 
分 地 体现 了 用 户 体验 的 认 知 共享 和 情感 共鸣 的 
特征 ,不同 的 用 户 会 随 着 同样 的 视频 内 容 产生 
相同 的 情绪 ， 也 会 随 着 看 到 的 弹 幕 内 容 产 生 相 
同 的 情绪 ， 再 发 送 弹 幕 时 会 发 送 与 其 他 用 户 一 
样 的 弹 幕 内容, 产生 认同 感 ， 这 种 体验 就 有 羊 
群 效应 。 


@ 研 究 结论 与 讨论 


6.1 研究 结论 
基于 以 上 分 析 结 果 ， 本 研究 主要 人 研究 结 


论 概括 为 以 下 几 点 : 中 参与 式 网 站 弹 幕 数量 、 
评论 数量 和 视频 播放 量具 有 相关 性 。 一 边 是 
靠 文字 的 光辉 吸引 人 注意 的 传统 评论 ， 一 边 
是 实时 吐槽 “围观 体验 ”的 弹 幕 评论 。 因 此 
无 论 是 弹 幕 评论 还 是 传统 评论 ， 参 与 式 网 站 
多 元 化 的 交互 方式 增强 了 用 户 体 验 。@ 实 时 
的 弹 幕 互动 具有 认 知 共享 和 情感 共鸣 的 体验 
特征 ， 因 此 弹 幕 的 交互 性 影响 了 用 户 的 情感 
体验 和 情感 转化 。 参 与 式 网 站 由 于 弹 幕 的 使 
用 使 得 “社交 情境 ”中 的 情感 交互 具有 了 实 
时 性 。 
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6.2 理论 贡献 与 管理 启示 

(1) 参与 式 网 站 弹 幕 数量 、 评 论 数量 和 视 
频 播放 量具 有 相关 性 。 弹 幕 数量 、 评 论 数量 在 
一 定 程度 上 会 影响 用 户 的 播放 行为 ， 但 弹 幕 数 
量 远 高 于 评论 数量 ， 因 此 建议 参与 式 网 站 搭建 
一 个 功能 性 更 强 的 弹 幕 区 ， 使 用 户 发 弹 幕 更 加 
方便 快捷 。 

(2 ) 实 时 弹 幕 互动 增强 了 观众 的 认 知 共享 、 
情感 体验 和 围观 体验 。 建 议 参 与 式 网 站 通过 控 
制 弹 幕 的 技术 属性 进一步 提升 用 户 体 验 ， 从 而 
促进 用 户 参 与 ， 以 提高 平台 竞争 力 ， 根 据 平台 
发 展 战略 ， 主 动 积 极地 调整 和 控制 平台 弹 幕 功 
能 。 由 于 观看 者 对 视频 创作 者 具有 情感 依赖 ， 
因此 视频 创作 者 需要 从 视频 内 容 上 下 功夫 ， 增 
加 和 提高 视频 的 热 议 点 ， 从 而 影响 用 户 认 知 共 
享 的 体验 感 和 情感 体验 ， 提 高 自己 视频 的 播放 


i=) 


里 o 


(3 ) 在 游戏 分 类 播放 量 前 40 名 的 视频 弹 
幕 文本 情感 趋向 是 正 向 情感 ， 在 中 立 内 容 的 弹 
幕 中 出 现 羊 群 效应 。 建 议 参与 式 网 站 构建 积极 
向 上 的 弹 幕 区 ， 视 频 创 作者 积极 创作 正 能 量 的 
视频 ， 从 而 引起 用 户 的 认 知 共享 的 体验 感 和 情 
感 共鸣 。 

6.3 研究 不 足 

由 于 数据 量 大 并 受 时 间 限 制 ， 本 研究 仍然 
存在 以 下 不 足 之 处 : 中 只 选取 了 “单机 游戏 ” 
类 视频 弹 幕 数据 ， 数 据 较 单 一 ， 其 研究 结论 是 
否 适 用 于 其 他 类 型 的 视频 还 需 进一步 检验 ; 
@) 本 研究 为 截面 数据 分 析 ， 缺 少时 间 维 度 ， 无 
法 分 析 弹 幕 数据 随 着 时 间 推 移 的 变化 规律 ， 后 
续 研 究 可 以 考虑 时 间 维 度 ， 对 弹 幕 面板 数据 进 
行 深 入 分 析 ， 进 一 步 完 善 研究 结论 。 
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Research on User Interaction Experience in Participatory Websites Based on the 
Bullet Screen 
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Abstract: [Purpose/Significance] The online interaction of participatory websites improves the 
efficiency of information transmission and communication, and improves users’ perception and experience. 
Through the study of bullet screen under participatory website, it complements the relevant research on user 
experience theory, and provides practical guidance for short video disseminators and relevant participatory 
websites. [Method/Process] This paper selected Bilibili, a typical participatory website, as the research 
object, took the short video bullet screen data and aggregated hotness indicator data of Bilibili as the research 
samples to study its user interaction experience, used python to crawl bullet screen popularity and content 
information of short videos, and studied its users’ aggregated hotness indicators and user generated contents 
of participatory websites through correlation analysis and text emotion analysis. [Result/Conclusion] The 
results show that there is a correlation between the number of bullet screen, the number of comments and 
the number of the video playback of participatory websites; Real time bullet screen interaction enhances the 
audience’s cognitive sharing, emotional experience and onlooker experience. 


Keywords: participatory website user experience bullet screen interaction text analysis 


